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Kurangnya penerapan media pembelajaran yang inovatif tersebut
mempengaruhi proses pembelajaran sehingga berdampak pada
pemahaman konsep belajar siswa khususnya dalam muatan
pembelajaran llmu pengetahuan alam dan sosial cenderung menurun.
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mendeskripsikan
rancang bangun produk media E-Komik serta menganalisis kelayakan
dan efektivitas media pembelajaran E-Komik. Jenis penelitian yang
dilakukan adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan
model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Subjek yang terlibat dalam penelitian yaitu 28 siswa.
Metode dan Instrumen pengumpulan data menggunakan kuesioner
dan tes. Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif
kuantitatif dan statistik inferensial. Berdasarkan uji efektivitas
memperoleh hasil thitung > ttabel sehingga HO ditolak dan H1
diterima. Ini berarti, terdapat perbedaan yang signifikan (5%) dari hasil
post-test siswa pada kompetensi pengetahuan IPAS sesudah
menggunakan bahan ajar media E-Komik. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa media E-Komik efektif diterapkan pada pelajaran

Universitas Pendidikan Ganesha.

IPAS materi tubuh tumbuhan kelas IV Sekolah Dasar. Implikasi
pemanfaatan media E-Komik sebagai media pembelajaran berbasis
teknologi ditunjang oleh sarana dan prasarana yang ada di sekolah
seperti akses internet (WiFi), Smartphone/Laptop, LDC/Proyektor,
serta keterampilan guru maupun siswa untuk mengakses media
pembelajaran E-Komik.

ABSTRACT

The lack of application of innovative learning media affects the learning process, so the impact on
students' understanding of learning concepts, especially in natural and social science learning content,
tends to decrease. This development research aims to describe the design of E-Comic media
products and analyze the feasibility and effectiveness of E-Comic learning media. The type of
research conducted is development research using the ADDIE model (Analyze, Design, Development,
Implementation, Evaluation). The subjects involved in the study were 28 students. Data collection
methods and instruments used include questionnaires and tests. Data analysis techniques used
gquantitative descriptive analysis and inferential statistics. Based on the effectiveness test, the results
obtained tcount> ttable so that HO is rejected and H1 is accepted. This means a significant difference
(5%) from the students' post-test results on IPAS knowledge competency after using E-Comic media
teaching materials. Thus, it was applied to IPAS lessons on plant body material in grade IV elementary
school. The implications of utilizing E-Comics media as a technology-based learning media are
supported by existing facilities and infrastructure in schools, such as internet access (WiFi),
Smartphone/Laptop, LDC/Projector, and the skills of teachers and students to access E-Comics
learning media.
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1. PENDAHULUAN

Memasuki abad 21 tugas sebagai guru diharapkan mampu dan dapat menyelenggarakan proses
pembelajaran yang bertumpu dan melaksanakan empat pilar belajar yang dianjurkan oleh Komisi
Internasional UNESCO untuk pendidikan yaitu 1) Learning to know (belajar untuk mengetahui), 2)
Learning to do (belajar melakukan atau mengerjakan), 3) Learning to live together (belajar untuk hidup
bersama), dan 4) Learning to be (belajar menjadi sesuatu) (Manurung & Panggabean, 2020; Priscilla &
Yudhyarta, 2021). Oleh karena itu, literasi digital menjadi penting agar Generasi Z tidak tersesat dalam
pemanfaatan teknologi digital. Generasi ini memiliki intensitas penggunaan teknologi informasi dan
komunikasi yang tinggi. Sama seperti mereka perlu memiliki keterampilan berpikir kritis, berpikir
inovatif, keterampilan pemecahan masalah dan keterampilan interaksi sosial (Dasi & Putra, 2022;
Paramita.A et al, 2019). Salah satu hal yang perlu ditekankan saat memasuki abad ke-21 adalah
pentingnya pengembangan pembelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial). Pendidikan IPAS
sangatlah penting dalam mempersiapkan siswa dengan pengetahuan dan keterampilan yang sesuai untuk
menghadapi tantangan global yang semakin rumit (Jundu et al., 2020; Paramita.A et al.,, 2019). Saat ini,
siswa tidak hanya perlu memahami konsep dasar ilmu pengetahuan, tetapi juga harus memiliki
kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan inovatif dalam menyelesaikan masalah yang terkait dengan
lingkungan di sekitar mereka. Dalam situasi saat ini, segala aktivitas diuntungkan dengan hadirnya
teknologi canggih yang bertujuan untuk meningkatkan efisiensi atau optimalisasi, kecepatan dan
produktivitas manusia. Penyajian pembelajaran yang serba digital di abad 21 akan berdampak pada
strategi pembelajaran dan konten pembelajaran (Huda, 2021; Maulana & Tarjiah Indina, 2018). Oleh
karena itu, sekolah mengemban tanggung jawab tersebut melalui kegiatan proses pembelajaran, Peran
guru sangatlah penting, dan guru harus mampu merancang pembelajaran secara kreatif dan melibatkan
siswa secara langsung sehingga pembelajaran menjadi aktif dan menyenangkan (Wicaksono et al., 2020;
Wisada et al., 2019).

Namun pada kenyataanya di lapangan, penerapan pembelajaran IPAS belum berjalan optimal.
Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan pihak sekolah di SD No. 2 Sading, diperoleh
informasi bahwa dalam proses pembelajaran pemanfaatan media pembelajaran masih kurang sehingga
tuntutan penerapan media pembelajaran yang bersifat inovatif dengan memanfaatkan perkembangan
teknologi saat ini di era pembelajaran abad 21 ini belum sepenuhnya terpenuhi. Metode pengajaran yang
diadakan masih bersifat konvensional, Hal ini cenderung tidak begitu menarik bagi para siswa, terutama
ketika mereka harus mempelajari materi yang memerlukan pemahaman visual dan auditori seperti bagian
tubuh tumbuhan (Asih & Ganing, 2020; Hidayati & Darmuki, 2021). Sehingga menyebabkan kurangnya
minat dalam belajar dan pemahaman yang mendalam terhadap materi. Kurangnya penerapan media
pembelajaran yang inovatif tersebut mempengaruhi proses pembelajaran sehingga berdampak pada
rendahnya pemahaman konsep dan hasil belajar siswa khususnya dalam muatan pembelajaran Ilmu
pengetahuan alam dan sosial (Filivani & Agung, 2021; Kurniawarsih & Rusmana, 2020).

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka diperlukan solusi dengan mengembangkan media
pembelajaran inovatif. Penerapan media pembelajaran E-Komik merupakan suatu alternatif yang dapat
berperan sebagai penyelesaian dari permasalahan yang timbul. Media pembelajaran E-Komik mampu
untuk membantu guru dalam menyampaikan informasi secara komunikatif serta dapat mewujudkan
ketercapaian suatu tujuan pembelajaran (Ayu et al., 2021; Kusuma Putra & Yasa, 2019). E-Komik adalah
pengembangan media pembelajaran dalam bentuk media elektronik yang menampilkan simulasi
interaktif dengan memadukan animasi, teks dialog , video, gambar, audio, dan navigasi yang membuat
siswa lebih interaktif, sehingga pembelajaran lebih menarik (Artha et al, 2020; Huda, 2021). E-Komik
mampu memfasilitasi seluruh gaya belajar siswa sehingga kebutuhan siswa dapat tepenuhi. Contohnya
siswa yang memiliki gaya belajar visual dapat membaca informasi materi yang terdapat pada E-Komik,
siswa yang memiliki gaya belajar auditori dapat belajar dengan menonton video yang disisipkan dalam E-
Komik siswa dengan gaya belajar kinestetik dapat belajar mengerjakan quiz atau latihan soal. Penggunaan
media pembelajaran E-Komik pada muatan IPAS ,dapat mewujudkan pembelajaran yang menyenangkan
serta dapat meningkatkan pemahaman siswa tekait materi yang diajarkan (Pamungkas et al, 2019;
Wibowo & Koeswanti, 2021). Pada penelitian pengembangan ini, adanya suatu yang diharapkan dari
produk yang dihasilkan berupa media E-Komik yang dikhususkan pada muatan IPAS materi bagian Tubuh
tumbubhan, selain itu adapun fungsi dari media yang dihasilkan yaitu sebagai sarana dalam memudahkan
guru mengatasi kesuliatan dalam menarik minat literasi siswa agar nantinya siswa dapat memahami serta
menerima materi yang disampaikan pada saat proses pembelajaran berlangsung. Adapun spesifikasi dari
pengembangan produk media pembelajaran E-komik ini berbasis AIR (Auditory Intellectually Repetition).
Model pembelajaran Auditory, Intellectually, Repetition (AIR) adalah model pemebelajaran yang
memposisikan guru sebagai fasilitator dan siswalah yang aktif dalam pembelajaran, menggunakan panca
inderanya dalam merekonstruksi sendiri pengetahuannya (Asih & Ganing, 2020; Nurjannah et al., 2022).
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Dengan mengkolaborasikan media pembelajaran E-Komik dengan model pembelajaran Auditory,
Intellectually, Repetition (AIR) akan semakin efisien karena dapat melatih siswa menemukan
pengetahuan melalui pemanfaatan seluruh panca inderanya serta dapat meningkatkan interaksi dan
komunikasi antara siswa dan guru didalam proses pembelajaran (Martipa, 2022; Yunita, 2023). Penelitian
ini didukung oleh penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media pembelajaran komik merupakan
salah satu media pembelajaran yang efektif dan efisien, media pembelajaran ini dapat memberikan
pemahaman kepada peserta didik (Muhaimin et al., 2023; Rohmanurmeta & Dewi, 2019). Penelitian yang
dilakukan sebelumnya juga menyatakan bahwa media komik digital dapat memudahkan siswa memahami
materi pelajaran dan meningkatkan motivasi belajar (Ayu et al, 2021; Rakasiwi, 2019). Selain itu,
penelitian ini juga didukung oleh penelitian sebelumnya terkait penggunaan model pembelajaran
Auditory, Intellectually, Repetition (AIR). Penelitian tersebut menyatakan bahwa melalui penerapan model
pembelajaran Auditory, Intellectually, Repetition (AIR) berbantuan media audio visual dapat
meningkatkan kompetensi pengetahuan siswa dalam pembelajaran IPA (Agustiana et al., 2018; Yusantika
et al, 2018). Nilai kebaruan dari penelitian ini terletak pada inovasi penggunaan e-komik yang terintegrasi
dengan pendekatan Auditory Intellectually Repetition (AIR). Metode ini menyatukan elemen visual dan
auditori dalam komik digital, yang dibuat untuk meningkatkan pemahaman konsep serta memori jangka
panjang para siswa. Berdasarkan penyampaian di atas maka penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan
untuk mendeskripsikan rancang bangun produk media E-Komik serta menganalisis kelayakan dan
efektivitas media pembelajaran E-Komik terhadap hasil belajar mata pelajaran IPAS pada kelas IV Sekolah
Dasar. Dengan penelitian ini diharapkan akan memberikan kontribusi yang penting untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran di sekolah dasar, terutama dalam mengoptimalkan penggunaan teknologi dan
media interaktif agar dapat memudahkan pembelajaran yang lebih menarik dan efektif bagi para siswa.

2. METODE

Penelitian yang dilaksanakan ini merupakan penelitian Research and development (R&D) atau
sering disebut dengan penelitian dan pengembangan. Model pengembangan yang dipilih dalam penelitian
ini adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation) (Agung & Jampel,
2021; Sugiyono, 2019). Pengembangan media pembelajaran E-Komik berbasis Auditory Intelectually
Repitition (AIR) pada muatan IPAS kelas IV ini dilaksanakan secara bertahap. Berdasarkan model
pengembangan penelitian yang peneliti digunakan, yakni model ADDIE maka tahapan pengembangan
media E-Komik, antara lain 1) analisis (Analyze), 2) perancangan (Design), 3) pengembangan
(Development), 4) implementasi (Implementation), dan 5) evaluasi (Evaluation). Subjek uji efektivitas
produk pada pelaksanaan penelitian pengembangan media E-komik ini adalah mencakup seluruh siswa
pada 1 kelas yaitu kelas IV di SD No. 2 Sading yang berjumlah sebanyak 28 orang siswa. Kriteria siswa
kelas IV dalam satu kelas tentunya berbeda-beda, yakni siswa yang memiliki pemahaman konsep belajar
yang tinggi, sedang, hingga pemahaman konsep belajar yang rendah. Jenis data yang dipergunakan pada
penelitian pengembangan ini menggunakan dua jenis data yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Dalam
melakukan pengumpulan data penelitian dari para ahli maupun siswa , peneliti tentu menggunakan
beberapa metode, yakni (1) metode observasi, (2) metode angket atau kuesioner, (3) metode wawancara,
(4) Metode Tes. Adapun kisi-kisi instrumen yang digunakan dalam penelitian ini dijabarkan pada Tabel 1,
2,3,4,dan 5.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Review Ahli Isi Mata Pelajaran

. No Banyak
No. Aspek Indikator Butir Butir
(€3] (2) (3) 4 (5
1 Kurikulum a. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran. 1
b. Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran 2 3
c. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 3
2 Materi a. Ketepatan materi 4
b. Kedalaman materi 5
c. Kelengkapan materi 6
d. Kemenarikan materi 7
e. Kesesuaian materi dengan 8
karakteristik siswa 8
f. Materi didukung dengan media 9
yang tepat
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. No. Banyak
No. Aspek Indikator Butir Butir

(€3] (2) (3) 4 (5
g. Materi mudah dipahami 10
h. Konsep yang disajikan dapat 11
dilogikakan dengan jelas
3 Kebahasaan a. Penggunaan bahasa yang tepatdan 12
konsisten 2
b. Bahasa yang digunakan sesuaidengan 13
karakteristik siswa
4 Evaluasi a. Kesesuaian soal dengan tujuan 14
pembelajaran 2
b. Kesesuaian materi dengan 15
kompetensi dasar dan indikator
Banyak Butir 15

Tabel 2. Kisi-kisi Penyusunan Instrumen Ahli Media

No. Aspek Indikator No. Banyak
Butir Butir
(€3] (2) (3) 4) (5)
1 Tujuan a. Kejelasantujuan pembelajaran 1
b. Konsistensiantara tujuan, materi,dan 2 2
evaluasi secara runtut
2 Strategi a. Penyampaian materi secara sistematis
b. Kegiatan pembelajaran dapat
memotivasi siswa
c. Penyampaian materi menarik
d. Memberikan kesempatan pada siswa 6
untuk belajar mandiri
3 Evaluasi a. Bahasa yang digunakan mudah 7
dipahami 2
b. Soal yang disajikan sesuaidengan 8
indikator pembelajaran
Banyak Butir 8

(62 B N ON)

Tabel 3. Kisi-kisi Penyusunan Instrumen Ahli

No. Banyak
Butir Butir
1 (2) (3) 4) (5)

1 Teknis a. Kemudahan penggunaan media 1
Kejelasan suara presenter dalam konten media 2

pembelajaran
Media dapat membantu siswa memahami materi

Media dapat membangkitkan motivasi siswa
Durasi waktu media pembelajaran

No. Aspek Indikator

=B

Keterbacaan teks

Konsistensi dan komposisi media pembelajaran
Penggunaan gambar mendukunng materi
pembelajaran

d. Penggunaan jenis huruf, ukuran huruf dan spasiyang 9
tepat

2 Tampilan

o T e a0
O oUW

e. Komposisi dan kombinasi warna yang tepat dan 10 10
serasi

f. Kesesuaian video dengan isi 11

g. Dukungan musik pengiring atau backsound yang 12
sesuai
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. No. Banyak
No. Aspek Indikator Butir Butir
1) (2) (3) (4) (5)
h. Penggunaan sound effect yang tepat 13
i. Penggunaan narasi yang sesuai 14
j. Tampilann layar serasi dan seimbang 15
Banyak Butir 15
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Perorangan dan Uji Kelompok Kecil
No. Aspek Indikator No. Banyak
Butir Butir
1) (2) (3) (4) (5)
1 Pembelajaran a. Meningkatkan motivasi belajarsiswa 1 3
b. Menyajikan materi dengan contoh yang 2
relevan
¢. Media dapat menyajikan materi dengan 3
efektif
2 Materi a. Pemahaman materi 4
b. Manfaat materi dalam kehidupan siswa 5 2
3 Media a. Kemenarikan tampilan Media 6
b. Keterbacaan tulisan 7
c. Kejelasan gambar 8 5
d. Kemenarikan warna 9
e. Ketepatan penggunaan video 10
Banyak Butir 10
Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Tes Pilihan Ganda
No Tujuan Indikator Tingkat Kognitif Bentuk Soal Nomor  Juml
Pembelaja Asesmen c ¢ €Cc Cc C¢c c Soal ah
ran (TP) 1 2 3 4 5 6 Soal
2 Menganalisi v Menganalisis v Pilihan Ganda 1,4,15,1 7
S Bagian bagian 7,12,22, Butir
dari tubuh Tumbuhan dan9 Soal
tumbuhan beserta
fungsinya
v' Memiliki 4 Pilihan Ganda 5,8,11,1 6
bagian dari v Pilihan Ganda 3,19,14 Butir
tumbuhan yang v Pilihan Ganda soal
erperan untuk v
tumbuh Pilihan Ganda
3 Mengaitkan ~ v" Menelaah 4 Pilihan Ganda 21,23,24 9
fungsi bagian tumbuh ,25,28,2 butir
bagian tumbuhan dan v Pilihan Ganda 6,7,10,1 soal
tubuh kaitannya Pilihan Ganda 6
dengan denga v Pilihan Ganda
8 8
kebutuhan perkembangbi v
tumbuhan akan
untuk v Mengaitkan
tumbuhan fungsi  bagian
mempertah tumbuh Pilihan Ganda 2,3,6,29, 8
ankan diri tumbuhan 4 30,1,8,2 butir
serta dengan 7 soal
berkemban kebutuhan
g baik tumbuhan
untuk tumbuh
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Rancang bangun media E-Komik berbasis Auditory Intellectualy Repetition (AIR) yang
dikembangkan sesuai dengan pendoman model pengembangan ADDIE yang dalam penelitian ini telah
diuraikan secara jelas, rinci, urut dan praktis sesuai tahapan model pengembangan ADDIE yakni tahapan
analisis (analyze), tahapan perancangan (design), tahapan pengembangan (development), tahapan
implementasi (implementation), tahapan evaluasi (evaluation). Media E-Komik berbasis Auditory
Intellectualy Repetition (AIR) dirancang menggunakan aplikasi Canva yang dilengkapi dnegan gambar,
video, dan quiz. Tahap analisis (Analyze) Pada tahap analisis ini, langkah awal yang dilakukan peneliti
ialah dengan mengidentifikasi beberapa kebutuhan untuk menunjang pengembangan media
pembelajaran E-Komik berbasis Auditory Intellectualy Repitition (AIR ) pada muatan Pendidikan IPAS .
Adapun kegiatan yang dilakukan oleh peneliti pada tahap ini ialah melakukan analisis kebutuhan belajar
siswa, menganalisis alur tujuan pembelajaran (ATP), menganalisis kurikulum yang diterapkan,
menganalisis buku penunjang belajar siswa, dam menganalisis karakteristik belajar siswa, analisis
fasilitas belajar serta analisis konten. Setelah kegiatan pengumpulan dan analisis data, selanjutnya
dilakukan tahap perancangan produk (Design). Pada tahap ini, langkah yang dilakukan ialah merancang
media pembelajaran E-Komik berbasis Auditory Intelectually Repetition (AIR ) pada muatan pembelajaran
IPAS materi Tubuh - tumbuhan . Kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap perancangan ini mencakup
kegiatan pengumpulan data, penentuan perangkat yang digunakan (hardware dan software), penyusunan
rancang bangun media E-komik yang meliputi pembuatan bagan alur (flowcart) dan sketsa (storyboard),
penyusunan materi serta pembuatan instrumen penilaian media. Bagan alur (flowcart) yang diterapkan
dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 1.

l Berisikan KD dan Indikator . Petunmjuk
Tampilan Awal penggunaan E-Komik, Capaian Pembelajaran _
Tujuan E-Komik, Penganalan tokoh dalam E-
i Ko

MENU Isi cerita komik yang dipadukan dengan cerita
—*  rakvat ., terdapat juga fitur halaman yang
dicantumkan link video YouTube ( jadi anak-
anak tidak hanya melihat teks namun dapat
mendengarkan suara ) | lalu juga terdapat link
game untuk mengerjakan kuis setelah membaca

Tampilan Akhir |, Simpulan

Identitas Pengembang

Gambar 1. Flowchart pengembangan media E-Komik

Sketsa Storyboard yang diterapkan dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.
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Visual Visual ‘

LOGO LOGO

‘ KOMPETENSI INTI
SEKOLAH

UNDHIKSA

Scene ini menampilkan halaman
selanjutnya yang berisi Kompetensi Inti ,
halaman ini juga disertai dengan

background dan animasi yang menarik.

Pada Scene ini terdapat tampilan halaman
sampul awal atau cover yang berisi logo undiksha, logo Halaman selanjutnya berisi
sekolah, judul E-Komik yang disesuaikan dengan tentang bagaimana cara dalam penggunaan
sackdrop serta animasi yang menarik . E-Komik sesuai dengan urutan

Evaluasi
. Simpulan
I1SI KOMIK

C] Identitas pepgembang

Scene ini menampilkan tampilan
Pada secene halaman ini menampilkas isi dari E-akhir pada halaman yang berisi Evaluasi
Komik yang pada isinya berupa rangkaian cerita yang |dengan diaplikasikan melalui mengerjakan
disusun sedemikian rupa dan menarik, serta berisi link  |quis, lalu ada juga simpulan dan ditutup
sideo pembelajaran dengan tujuan perluas ilmu dengan identitas pengempang
*erkait materi yang telah dibaca melalui sebuah cerita.

Gambar 2. Storyboard Pengembangan Media E-Komik

Tahap pengembangan (Development) Pada tahap pengembangan ini kegiatan yang dilakukan
yaitu mengembangkan rancangan produk serta melakukan pengujian terhadap produk. Setelah produk
selesai dibuat dan dinyatakan valid untuk dipergunakan sebagai media pembelajaran, maka tahap
selanjutnya adalah tahap implementasi E- Komik (Implementation). Implementasi adalah penerapan
produk pengembangan yang sudah valid digunakan secara luas pada proses pembelajaran untuk
mengetahui efektivitas produk. Tujuan tahap ini untuk mengetahui bagaimana respon pembaca terhadap
E-Komik. Komentar dan saran dari pembaca selama prosedur ini dijadikan sebagai pertimbangan
perbaikan produk agar produk menjadi lebih sempurna, Kegiatan implementasi ini bertujuan untuk
menerapkan media pembelajaran yang telah dirancang serta memastikan tingkat efektivitasnya sebelum
dilakukan evaluasi akhir. Terakhir, setelah melalui tahap implementasi, maka dilakukan tahap evaluasi.
Tahap evaluasi ini akan menilai sejauh mana keefektifan produk yang telah diimplementasikan dan
diujicobakan. Evaluasi yang digunakan merupakan evaluasi sumatif. Penilaian sumatif ini bertujuan untuk
mengetahui efektif atau tidaknya produk yang dihasilkan dalam proses pembelajaran. Tahap evaluasi ini
akan menilai produk secara menyeluruh untuk mengetahui apakah perlu dilakukan perbaikan atau
penyempurnaan lebih lanjut sehingga dapat dijadikan pedoman dalm menghasilkan produk yang baik
dalam proses pembelajaran Adapun hasil analisis data kelayakan media E-Komik berbasis Auditory
Intellectualy Repetition (AIR) didasarkan pada hasil uji coba produk yang dilakukan diantaranya 1) ahli
isi/materi pelajaran, 2) ahli desain instruksional, 3) ahli media pembelajaran, 4) uji coba perorangan dan
5) uji coba kelompok kecil. Ringkasan hasil uji coba produk disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Presentase Hasil Uji Coba Produk Media E-Komik berbasis Auditory Intellectualy Repetition
(AIR)

No. Subjek Uji Coba Presentase Kualifikasi Keterangan
Hasil
1.  Ahliisi/materi pelajaran 97,33% Sangat layak Revisi sesuai saran
2. Ahli desain instruksional 100% Sangat layak Tidak ada revisi
3. Ahli media pembelajaran 100% Sangat layak Tidak ada revisi
4. Uji coba perorangan 95% Sangat layak Tidak ada revisi
5. Uji coba kelompok kecil 97% Sangat layak Tidak ada revisi

Berdasarkan tabel diperoleh informasi bahwa secara keseluruhan produk memiliki rata-rata
presentase skor dnegan kualifikasi sangat layak dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Pada
tahap uji kelayakan tentunya terdapat beberapa komentar atau saran dari para ahli yang bersifat
membangun dan menyempurnakan pengembangan produk media E-Komik berbasis Auditory
Intellectualy Repetition (AIR).
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Selanjutnya pengukuran tingkat efektivitas penggunaan media E-Komik berbasis Auditory
Intellectualy Repetition (AIR) dilakukan dengan melakukan analisis data menggunakan uji-t terhadap hasil
post-test hasil belajar IPAS setelah penerapan media E-Komik berbasis Auditory Intellectualy Repetition
(AIR). Berdasarkan hasil uji normalitas diperoleh informasi bahwa nilai x* hitung yakni sebesar 2,187
kurang dari x? tabel sebesar 5,987, maka dapat disimpulkan bahwa data post-test berasal dari populasi
yang berdistribusi normal dan data dapat dianalisis menggunakan uji-t satu sampel. Berdasarkan hasil uji-
t satu sampel diperoleh nilai thitung sebesar 15,97 untuk taraf signifikansi 5% dengan nilai ttabel sebesar
2,048, dikarenakan nilai thitung > ttabel, maka Ho ditolak dan Ha diterima yang artinya terdapat
perbedaan yang signifikan sesudah menggunakan media E-Komik berbasis Auditory Intellectualy
Repetition (AIR). Dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Analisis Data Efektifitas E-Komik Berbasis Auditory Intellectualy Repetition (AIR)

Analisis Data t hitung t tabel

Efektifitas E-Komik Berbasis Auditory Intellectualy
Repetition (AIR) 15,97 2,048

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa produk media E-Komik berbasis Auditory
Intellectualy Repetition (AIR) efektif digunakan pada pelajaran IPAS khususnya pada materi tubuh
tumbuhan.

Pembahasan

Rancangan bangun dari produk yang dikembangkan berupa media E-Komik berbasis auditory
intellectually repetition (AIR). Produk dirancang menggunakan perangkat hardware dan software, isi
materi produk berupa informasi teks, video pembelajaran, animasi, audio gambar, latihan soal atau quiz,
kemudian diringkas dalam bentuk flowchart dan storyboard. Produk yang dikembangkan dikhusukan
pada pembelajaran IPAS dengan berbasis pada model Auditory Intellectualy Repetition (AIR). Auditory
menekankan pada pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah dipelajari. Intellectually peserta
didik dilatih memecahkan suatu masalah yang terjadi, serta Repitition merupakan soal-soal yang
mengutamakan daya ingat peserta didik terhadap materi yang telah dipelajari sebelumnya yang dikemas
dalam bentuk quiz (Krisna et al., 2020; Nurjannah et al,, 2022). Rancang bangun media E-Komik berbasis
Auditory Intellectually Repetition (AIR) berpendoman pada model pengembangan ADDIE yang mencakup
lima tahapan. Pertama, tahap analisis (analyze) yang bertujian untuk mengetahui kebutuhan-kebutuhan
dalam penelitian pengembangan media E-Komik berbasis Auditory Intellectually Repetition (AIR) yang
meliputi analisis capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran serta materi pembelajaran agar
menghasilkan produk yang tepat dan efektif untuk membantu siswa dalam belajar dan menganalisis
fasilitas penunjang pembelajaran seperti laptop/PC, ketersediaan jaringan internet dan gawai atau
telepon seluler. Kedua, tahap perancangan (design) yang mencakup kegiatan penentuan perangkat yang
digunakan (hardware dan software), penyusunan rancang bangun media E-komik yang meliputi
pembuatan bagan alur (flowcart) dan sketsa (storyboard), serta penyusunan modul ajar berbasis Auditory
Intellectually Repetition (AIR) mengenai tubuh tumbuhan pada pelajaran IPAS. Pada tahapan ini telah
tercipta tampilan kasar produk yang kemudian akan melalui tahap pengembangan agar tercipta tampilan
lebih rinci dari produk. Ketiga, tahap pengembangan (development) merupakan tahapan memproduksi
produk sesuai dengan flowchart dan storyboard yang telah dirancang pada tahap sebelumnya. Pada tahap
ini produk media E-Komik berbasis Auditory Intellectually Repetition (AIR) dibentuk sedemikian rupa
hingga mendjadi sebuah E-Komik dalam bentuk digital yang mengambil latar cerita timun mas sebagai
dasar cerita guna memuat materi tubuh tumbuhan dalam pelajaran IPAS. Setelah produk terbentuk
dengan sempurna, kemudian dilakukan implementasi untuk menentukan kelayakan penggunaan produk
(Dasi & Putra, 2022; Yunita, 2023).

Tahap implementasi (implementation) dilaksanakan di kelas IV SD No. 2 Sading dengan jumlah
siswa 28 orang. Tahap ini bertujuan untuk mengimplementasikan atau menerapkan produk media E-
Komik berbasis Auditory Intellectually Repetition (AIR) pada proses pembelajaran untuk mengetahui
keefektifannya dalam pembelajaran. Pengujian dilakukan dengan memberikan post-test untuk mengetahui
kompetensi pengetahuan pada materi tubuh tumbuhan pada pelajaran IPAS sesudah menggunakan media
E-Komik berbasis Auditory Intellectually Repetition (AIR). Terakhir tahap evaluasi (evaluation)
dilaksanakan dengan menganalisa produk di tahapan implementasi untuk menentukan produk dapat
dikatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Evaluasi yang dilakukan pada penelitian ini yaitu
formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk menilai produk berdasarkan hasil
penilaian dari para ahli dan hasil respon siswa terhadap produk yang dikembangkan. Sedangkan, evaluasi
sumatif dilaksanakan untuk mengetahui efektivitas produk yang dikembangkan (Jundu et al, 2020;
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Paramita.A et al, 2019). Adapun hasil pengambangan media E-Komik berbasis Auditory Intellectually
Repetition (AIR) telah dinyatakann layak oleh ahli terkait isi/materi pelajarannya memperoleh skor
sebesar 97,33% dengan kualifikasi sangat layak. Penilaian dari ahli desain instruksional memperoleh
presentase sebesar 100% dengan kualifikasi sangat layak. Selanjutnya, penilaian dari ahli media
pembelajaran memperoleh presentase sebesar 100% dengan kualifikasi sangat layak. Berdasarkan hasil
tersebut, pengambangan media E-Komik berbasis Auditory Intellectually Repetition (AIR) telah
dinyatakann layak oleh ahli terkait isi/materi pelajarannya, desain instruktusional dan desain
pembelajarannya sehingga media ini dapat dipergunakan untuk membantu pencapaian tujuan pelajaran
khususnya pada pelajaran IPAS kelas IV. Hasil ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan
bahwa media komik berbasis kontekstual sangat layak dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran
(Dasi & Putra, 2022; Kurniawarsih & Rusmana, 2020).

Terkait penerapan media pada penilaian uji coba perorangan yang dilakukan oleh tiga orang
siswa memperoleh hasil presentase penilaian sebesar 95% dengan kualifikasi produk sangat layak dan
mendapat respon positif dalam penggunaan produk E-Komik berbasis Auditory Intellectually Repetition
(AIR) dan meningkatkan minat dan motivasi belajar pada siswa untuk lebih mengenal mengenai tubuh
tumbuhan. Pengambangan media E-Komik berbasis Auditory Intellectually Repetition (AIR) telah
dinyatakann layak setelah dilakukan uji coba perorangan, sehingga media ini dapat dipergunakan untuk
membantu pencapaian tujuan pelajaran khususnya pada pelajaran IPAS kelas IV (Wibowo & Koeswanti,
2021; Yusantika et al., 2018). Kemudian, penilaian uji coba kelompok kecil yang dilakukan oleh sembilan
orang siswa memperoleh hasil presentase penilaian sebesar 97% dengan kualifikasi produk sangat layak
dan mendapat respon positif dalam penggunaan produk E-Komik berbasis Auditory Intellectually
Repetition (AIR). Pengembangan media E-Komik berbasis Auditory Intellectually Repetition (AIR) telah
dinyatakann layak setelah dilakukan uji coba kelompok kecil, sehingga media ini dapat dipergunakan
untuk membantu pencapaian tujuan pelajaran khususnya pada pelajaran IPAS kelas IV. Hasil ini sejalan
dengan penelitian yang menyatakan bahwa media pembelajaran E-Komik yang dikembangkan
berkualifikasi sangat baik sehingga media pembelajaran e-komik layak digunakan dalam proses
pembelajaran (Huda, 2021; Muhaimin et al.,, 2023).

Efektivitas media yang dikembangkan diuji melalui metode tes dengan menggunakan post-test
digunakan sebagai tolak ukur. Post-test tersebut diberikan setelah pengimplementasian produk media E-
Komik berbasis Auditory Intellectually Repetition (AIR) kepada subjek penelitian yakni siswa kelas IV di SD
No. 2 Sading sejumlah 28 orang siswa. Data hasil post-test tersebut kemudian dianalisis menggunakan uji-t
satu sampel. Berdasarkan hasil uji-t satu sampel diperoleh hasil nilai thitung sebesar 15,97 untuk taraf
signifikansi 5% dengan nilai ttabel sebesar 1,706 dikarenakan nilai thitung > ttabel, maka Ho ditolak dan
Ha. diterima yang artinya terdapat perbedaan yang signifikan sesudah menggunakan media E-Komik
berbasis Auditory Intellectualy Repetition (AIR). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa produk
media E-Komik berbasis Auditory Intellectualy Repetition (AIR) efektif digunakan pada pelajaran IPAS
khususnya pada materi tubuh tumbuhan. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
menyatakan bahwa model pembelajaran Auditory, Intellectually, Repetition (AIR) berbantuan media
audio visual berpengaruh terhadap kompetensi pengetahuan IPA siswa kelas IV Sekolah Dasar (Martipa,
2022; Yunita, 2023). Model Auditory Intellectually Repetition (AIR) memberikan kesempatan kepada
siswa untuk terlibat langsung dan aktif dalam proses pembelajarannya. Temuan tersebut memberikan
implikasi berupa peningkatan kompetensi pengetahuan IPA yang dilakukan dengan penerapan model
Auditory, Intellectually, Repetition (AIR) berbantuan media audio visual saat kegiatan pembelajaran IPA
berlangsung (Hidayati & Darmuki, 2021; Yusantika et al., 2018).

Media E-Komik cerita Timun Mas berbasis Auditory Intellectually Repetition (AIR) memiliki
beberapa komponen utama yang mendukung proses pembelajaran IPAS, terutama dalam materi tubuh
tumbuhan. Dalam E-Komik cerita Timun Mas berbasis AIR, elemen Auditory digunakan untuk
memperkuat pemahaman siswa melalui suara, narasi, dialog karakter, dan efek suara. Misalnya, suara
narator yang menjelaskan proses pertumbuhan tumbuhan atau dialog antar karakter dalam cerita.
Pendekatan Intellectually (Intelektual) menekankan pada pemahaman mendalam dan kognitif. Dalam
konteks cerita Timun Mas, intelektualitas dapat diwujudkan dalam penjelasan yang terperinci mengenai
konsep-konsep ilmiah yang terkait dengan pertumbuhan tumbuhan, seperti proses fotosintesis, struktur
dan fungsi berbagai bagian tumbuhan, serta interaksi tumbuhan dengan lingkungannya. Repetition atau
pengulangan secara strategis digunakan untuk memperkuat pemahaman dan retensi informasi. Dalam E-
Komik, pengulangan bisa dilakukan melalui pengulangan tema cerita, pengulangan visual yang relevan,
atau pengulangan konsep-konsep penting yang diajarkan (Huda, 2021; Krisna et al., 2020). Manfaat media
E-Komik berbasis Auditory Intellectually Repetition (AIR sebagai penunjang pembelajaran IPAS khususnya
materi tubuh tumbuhan yakni E-Komik menggunakan ilustrasi dan grafis yang menarik untuk
memvisualisasikan proses pertumbuhan tumbuhan. Ini membantu siswa untuk lebih mudah memahami
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konsep-konsep abstrak tentang struktur dan fungsi tubuh tumbuhan. Kombinasi antara audio narasi dan
visual dalam E-Komik AIR membantu siswa untuk mengingat informasi lebih baik, karena mereka dapat
melibatkan lebih dari satu indra dalam proses pembelajaran (Kasih et al., 2022; Wicaksono et al., 2020). E-
Komik dapat dirancang dengan fitur-fitur interaktif seperti pertanyaan interaktif, quiz, atau aktivitas drag-
and-drop yang mengajak siswa untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Cerita Timun Mas yang
diadaptasi ke dalam E-Komik dengan pendekatan Auditory Intellectually Repetition (AIR) dapat
meningkatkan motivasi siswa untuk belajar, karena mereka dapat mengaitkan konsep-konsep ilmiah
dengan cerita yang familiar dan menarik. Dengan menggunakan pendekatan AIR dalam pengembangan e-
komik cerita Timun Mas untuk materi tubuh tumbuhan, pendidik dapat menciptakan pengalaman
pembelajaran yang lebih mendalam, interaktif, dan menarik bagi siswa. Hal ini tidak hanya meningkatkan
pemahaman mereka terhadap konsep-konsep IPAS, tetapi juga merangsang minat mereka terhadap
pembelajaran ilmiah secara umum (Hidayati & Darmuki, 2021; Wibowo & Koeswanti, 2021). Penelitian ini
memiliki keunggulan dalam menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Penggunaan e-
komik dapat meningkatkan minat belajar siswa dengan menggabungkan cerita visual dan pengulangan
audio yang efektif, sehingga memudahkan siswa dalam memahami dan mengingat materi (Dasi & Putra,
2022; Rakasiwi, 2019). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam proses
pembelajaran dapat secara signifikan meningkatkan kualitas pengajaran dan pemahaman siswa. Di
samping itu, penerapan pendekatan AIR dalam e-komik ini bisa dijadikan contoh untuk pengembangan
media pembelajaran di bidang lain yang lebih menekankan aspek visual dan audio untuk meningkatkan
daya ingat dan pemahaman siswa. Tentu saja, penelitian ini masih memiliki kelemahan karena jumlah
sampel yang terbatas, sehingga hasilnya mungkin tidak benar-benar mencerminkan populasi secara
keseluruhan. Sebagai saran, penelitian berikutnya sebaiknya melibatkan jumlah sampel yang lebih besar
dan bervariasi, serta mencakup berbagai latar belakang sekolah dan kondisi siswa yang berbeda.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis dari penelitian ini, maka dapat disimpulkan bahwa produk media E-
Komik berbasis Auditory Intellectualy Repetition (AIR) yang dikembangkan dan dirancang menggunakan
aplikasi Canva dilengkapi dengan gambar cerita Timun Mas, video pembelajaran, quiz yang dikerjakan
oleh siswa. Berdasarkan uji kelayakan hasil pengembangan media E-Komik berbasis Auditory Intellectualy
Repetition (AIR) secara berturut turut pada penilaian ahli isi/materi pelajaran, ahli desain instruksional,
dan ahli media pembelajaran memperoleh kualifikasi sangat layak. Kemudian, hasil uji coba perorangan
dan uji coba kelompok kecil memperoleh kualifikasi sangat layak. Hasil uji efektivitas produk media E-
Komik berbasis Auditory Intellectualy Repetition (AIR) dianalisis menggunakan teknik analisis statistik
inferensial (uji-t) 1 sample. Efektivitas pengembangan media E-Komik berbasis Auditory Intellectualy
Repetition (AIR) yang dilakukan dengan menggunakan metode tes diukur dari hasil post-test yang
diberikan pada 28 orang siswa kelas IV SD No. 2 Sading sehingga ditemukan perbedaan yang signifikan
(5%) sesudah menggunakan produk. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media E-Komik berbasis
Auditory Intellectualy Repetition (AIR) efektif diterapkan pada pelajaran IPAS materi tubuh tumbuhan
kelas IV di SD No. 2 Sading.
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